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Publication Title: 
Coin-operated game device 



Abstract- 
Abstract of DE3811301 

The invention relates to a coin-operated game device having flip-card carousels 
which are arranged in two rows one above the other and the flip cards of which 
bear a symbol, which contributes to deciding the game, in alternating fashion just 
on the front side or on the rear side, and which carousels, after they have been 
whirled, stop in a display position which conceals the symbols of all the visible 
pairs of flip cards. The game device furthermore has a points display for each 
flip-card carousel row, forming a playing position, in which the value of the points 
made in the associated row by the visible symbols can be shown, and also has a 
microcomputer for controlling the entire playing sequence. The subject-matter of 
the invention is distinguished in that at least one flip-card carousel (5) is assigned 
an acoustic and/or optical display which emits a perceivable signal when that 
flip-card pair (13) of this flip-card carousel (5), which pair is situated in the 
concealed display position, is apparantly advanced, either by button control or 
computer control, by a step. At the same time, the points value of the symbol, 
which can thus not be ascertained yet, can be shown in a special points display 
(18 or 40), which only the player of the playing position to which the flip-card 
carousel (5) belongs can see into, and the invention is furthermore distinguished 
in that this points value can be transferred during further progress of the game 
into the points display (16 or 17) which is allocated to this playing position and 
can be seen by anyone. 
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® Munzbetatigtes Spielgerat 

Die Erffndung bezfeht sich auf ein murubetStigtes Spiel- 
gerat rnrt in zwei Reihan ubereinander angeordneten KlBpp- 
karten-Karussellen, deren Klappkarten abwechselnd nur auf 
derVorderseite Oder auf der Ruckseite einspielmitentschei- 
dendes Symbol tragen und die nach ihrer Durchwirbelung in 
einer die Symbote sfimtlicher sichtbaren Klappkartenpaare 
vardeckenden Anzeigelage stehenbleiben, mit einer 
Punkteanzetge fur jade, eine Spielsteile bildende Klappkar- 
ten-Karussell-Reihe, in der die in der zugehdrigen Reihe 
durch die sichtbaren Symbole entsprechend ihrer Wertig- 
keit errelchten Punkte darstellbar sind, und mit ein am Mi- 
kroprozefirechner zur Stauerung des gesamten Spielab- 
laufs. Der GegenetBnd der Erfindung zeichnet sich dadurch 
8U9, daS mindestens einem Klappkarten-Kerussell (5) eine 
ekustische und/oder optische Anzeige zugeordnat ist, die 

< bairn testengesteuarten oder rechnergesteuerten. scheln- 
baren Wetterschaften urn einen Schritt dea sich in der ver- 
^ deckten Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaares (13) 
O dieses Klappkarten-Karusaells (5) ein wahrnehmbares SI- 
W gnal ebgibt, wobei glaichzeitig der Punktewert des somit 
^* noch nlcht erkennbaren Symbols in einer spezieHen, nur von 
^ dem Spieler der Spielsteile, zu der des Klappkarten-Karus- 
00 set) (6] gehdrt, einsehbaren Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) dar- 
" stellbar 1st, und da3 dieser Punktewert im weiteren Verfauf 
|JJ des Spiels in die dieser Spielsteile zugeordneie. allgemein 
q slchtbare Punkte- Anzeige (18 bzw. 17) Qbertregbar 1st. 
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-O OuO o ex. 
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o u -:u..~< r SisnaL wobei gleichzeitig der Punktewert des somit 

Beschremung ffiricht erkennbaren Symbols in einer speziellen nur 

Die Erfindung bezieht sich auf em mOnzbetadgtes ^^iS^^^SStS- 

d u 8 ? be- ten-KarusseU einsehbaren Punktc-Anzeige erecheint 

Sb«dmmend sein soiled wobei sich bei jedem Auf- feststellen. wer von .hnen die hOchste Punktezahl er 
deckvorgang mit "^£^^0^ S S5t3S*K2^ Klapp- 

SfSSSSSSS - =5=«e===~ 

,e und dami. die erreichten Punkte des Cegenspielers ss 
SSKSSSi Spiefcn- dehen mu0. d. h. die 

reiz auszugestaltei urn so den Unterhaltungswert des 60 bei BetaOgung der zugehongen Tasten sofort aufge- 

%1e«A5g^irderrmdungsgemaBd^^ *& andere vorteuhafte A"**^™^^* 

dafl mindestL einem KlappkaSteVlCarussell eine aku- dungsgemaflen Spielgerates zachnet sich , dadurch aus 

S und/Oder optische Anzeige zugeordnet ist. die daB jedem Klappkarten-KarusseU der "nterwun der 
heim msteneesteuerten oder rechnergesteuerten, es oberen Reihe eine opUsche Anzeige in Form einer 

SnbSwSSen urn einen Schrift des sich in Leuchtdiode zugeordnet 1st. die beim t^eng^ 

der^rdeckten Anzeigelage befindlichen Klappkarten- scheinbaren Weiterschalten urn einen Schntt der sich In 

%SSS^SSS-lLma» ein wahrnehmbares der verdeckten Anzeigelage befindhehen Klappkarten- 
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paare der Klappkarten-Karusseile aufleuchten, wobei samteewinn-Anzeige durch BetStigung einer zugehbri- 

jedoch Ober eine Wahltaste gesteuert nur die untere gen Ubertragungstaste Gewinnpunkte in bestimmten 

Oder obere Leuchtdioden-Reihe in Funktion 1st und Teilbetragen in eine Vorratspunkte-Anzeige QberfOhr- 

hierbei die Punkiewerte der somit noch nicht erkennba- bar. 

ren Symbole der jeweils ausgewfihlten Klappkarten- 5 Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird 

Karuss ell- Reihe in einer zugeh&rigen, nur von dem in der nachfolgenden Beschreibung anhand mehrerer 

Spieler dieser Spielstelle einsehbaren, spezieilen Punk- Ausfuhrungsbeispiele, die in der Zeichnung dargestellt 

te-Anzeige aufaddierbar sind, und daB nach einer ta- sind.nahererf&utertEszeigt 

stengesteuerten Aufdeckung der gewflnschten Anzah! Fig. 1 eine Vorderansicht eines Spielgerates nach der 
der sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 10 Erfindung mit verdeckten Klappkarten-Karussellen der 

Klappkartenpaare der Klappkarten-Karusseile der an- unteren Klappkarten-Karussell-Reihe, 

deren Reihe die durch die leuchtenden Leuchtdioden Fig. 2 einen Teilschnitt durch das Spielgerat nach 

markierten Klappkarten-Karusseile der ausgew&hlten Fig. t gema*Bder Linie A-B, 

Reihe nunmehr tatsMchltch rechnergesteuert urn einen Fig. 3 eine Vorderansicht des Spielgerates nach Fig. 1 
Schritt weiterschaltbar sind und gleichzeitig die erreich- 15 mit teilweise aufgedeckten Klappkarten-Karussellen 

te Punktezahl von der spezieilen Punkte-Anzeige in die der unteren Klappkarten-Karussell-Reihe, 

allgemein sichtbare Punkte-Anzeige Obertragbar ist. Ei- Fig. 4 eine AlternativausfGhrung des Spielgerates 

ne derartige Ausgestaltung des Spielgerates ermdglicht nach Fig. 1, 

es, den Spielern mit Hilfe der Wahltaste zu entscheiden, Fig. 5 einen Teilschnitt durch das Spielgerat nach 
in welcher der beiden Spielstellen die verdeckten 20 Fig. 4 gem30 der Linie/i-fl 

Klappkarten-Karusseile verdeckt gezogen werden sol- Fig. 6 eine AlternativausfQhrung des Spielgerates 

len, wobei dann die Klappkarten-Karusseile der ande- nach Fig. 4 und 

ren Spielstelle offen gezogen werden. Fig. 7 im vergrOflerten MaBstab eine Einzeldarstel- 

Bei einer weiteren, vorteilhaften Alternativausftih- lung ernes Klappkarten-Karussells der Spielger3te. 
rung des Spielgerates nach der Erfindung ist jedem 23 Jedes mUnzbetatigte Spielgerat 1 besitzt eine obere 

Klappkarten-Karussell der unteren und der oberenRei- Klappkarten-Karussell-Reihe 2 und eine parallel dazu 

he eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode verlaufende untere Klappkarten-Karussell-Reihe 3. Die 

zugeordnet, die beim tastengesteuerten, scheinbaren einzelnen Reihen 2, 3 setzen sich jeweils aus fUnf neben- 

WeiterschaJten um einen Schritt der sich in der verdeck- einanderliegenden, jeweils in einem Montageblock 4 un- 
ten Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaare der 30 tergebrachten Klappkarten-Karussellen 5 zusammen. 

Klappkarten-Karusseile aufleuchten, wobei die Punkte- Die einzelnen Klappkarten 6 der hinter Sichtfenstern 7 

werte der somit noch nicht erkennbaren Symbole jeder in der Frontplatte 8 des Spielgerates 1 angebrachten 

Klappkarten-Karussell-Reihe in einer zugehflrigen, nur Klappkarten-Karusseile 5 dienen als Symboltrager. 

von dem Spieler dieser Spielstelle einsehbaren Punkte- Die Klappkarten 6 eines jeden Klappkarten-Karus- 
Anzeige aufaddierbar sind, wobei nach einer rechnerge- 35 sells 5 tragen abwechselnd nur auf der Vorderseite 9 

steuerten, tatsSchlichen Weiterschaltung um einen oder auf der Rflckseite 10 ein spielmitentscheidendes 

Schritt der durch die leuchtenden Leuchtdioden mar- Symbol, d. h., wenn sich auf der Vorderseite 9 einer 

kierten Klappkartenpaare der Klappkarten-Karusseile Klappkarte 6 ein Symbol befindet, dann sind die ROck- 

die in jeder Spielstelle erreichte Punktezahl von der seite derselben Klappkarte und die Vorderseiten der 

spezieilen Punkte-Anzeige in die entsprechende, allge- 40 benachbarten Klappkarten symbolfrei, und wenn sich 

mein sichtbare Punkte-Anzeige Obertragbar ist. In die- auf der Vorderseite 9 einer Klappkarte 6 kein Symbol 

sem Falle erfolgt also in jeder Spielstelle ein verdecktes befindet, dann sind die Ruckseite derselben Klappkarte 

Ziehen der einzelnen Klappkarten-Karusseile und erst und die Vorderseiten der benachbarten Klappkarten 

bei Beendigung des Ziehvorganges in beiden Spielstel- mit einem spielmitentscheidenden Symbol versehen. 

len werden die Klappkarten-Karusseile automatisch 45 Die Symbole auf den einander zugewandten Seiten 

aufgedeckt zweier umfangsseitig benachbarter Klappkarten 6 sind 

. Damit die Spieler entscheiden kttnnen, wer von ihnen jeweils als Spielkarten-Halbsymbole 1 1 ausgefiihrt, und 

zuerst spielt, ist nach einer vorteilhaften Weiterbildung auf den einander zugewandten symbolfreien Seiten 

des Erfmdungsgegenstandes eine Taste fOrdie Auswahl zweier umfangsseitig benachbarter Klappkarten befin- 

der zuerst zu betatigenden Spielstelle vorgesehen. 50 det sich jeweils eine ubliche RUckseiten-Musterung 12 

, Um eine konstruktiv auBerst einfache spezielle Punk- der bekannten Spielkarten. Steht ein Klappkartenpaar 

te-Anzeige zu erreichen, umfaBt bevorzugt die spezielle 13 eines Klappkarten-Karussells 5 in der Anzeigelage, in 

Punkte-Anzeige eine vor deren Ziffern angeordnete Ja- der die beiden Spielkarten-Halbsymbole 1 1 einer Spiel- 

lousie, die aus einer dOnnen, durchsichtigen Kunststoff- karte in dem zugehtf rigen Sichtfenster 7 erkennbar sind, 

folle mit darin jalousiefdrmig unter einem Winkel von 55 sostellen diese beiden Spielkarten-Halbsymbole 11 eine 

ca. 45° eingesetzten, undurchsichtigen Mikrolamellen vollstandige Spielkarte dar, der eine Punktezahl der ilb- 

besteht, wobei die Mikrolamellen schrSg nach auBen lichen Spielkarten- Wertigkeit zugeordnet ist. Wird nun 

verlaufend ausgerichtet sind. Hierdurch ist gewahrlei- dieses Klappkarten-Karussell 5 Ober einen Schrittmotor 

stet, daB der Spieler die Ziffern dieser Punkte-Anzeige um einen Schritt weitergeschaltet, dann klappt die obe- 

nur unter einem seitlich nach auBen vom Spielgerat weg 60 re Klappkarte unter Passierung einer Haltenase am 

verlaufenden Blickwinkel von ca.45* erkennen kann. Montageblock 4 von der Vorderseiten- Anzeigelage in 

Um dem Spieler seine Gewinn-Punkte Ober mehrere eine ROcksei ten- Anzeigelage um, wodurch nunmehr im 

Spiele angeben zu kemnen, ist zweckmaBigerweise der Sichtfenster 7 zwei Spielkarten-RQckseiten-Musterun- 

in einer Gewinn- Anzeige angegebene Punkte-Gewinn gen erscheinen. Wird anschlieBend das Klappkarten- 

eines Spiels in einer zu der entsprechenden Spielstelle 55 Karussell wiederum um einen Schritt weitergeschaltet, 

gehOrenden Gesamtgewinn- Anzeige aufaddierbar. Da- dann ist im Sichtfenster 7 wieder eine vollstandige Spiel- 

mit der Spieler gegebenenfalls ohne weiteren MOnzein- karte erkennbar. Somit erscheint beim Umklappen 

wurf weiterspielen kann, sind bevorzugt von jeder Ge- samtlicher Klappkarten 6 eines Klappkarten-Karussells 
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M 5SB* Obereinander angeordneten Klappkar- «*«^.j-*52{^^^ 

ten-KaisseHen 5 der beiden Klappkart^-KanmeU- 5 zwe«« 'ffi^St^AS 

Reihen 2 und 3. die jeweils fOr sich eine SpielsteUe dar- der erste Spieler erreicnt nat. un auga» 

S3C btTeweils eine gemeinsame Taste 14 zum Wei- nmgsb eisp.e I wurden^ von {"Jft»5^S 

terschalten urn einen Schritt des jeweib angesteuerten Sp^lkarter I «j»On> gg^J^gM 

MM 

ihnen zuerst zieht Beginnt der inks vor dem SpielgerM ^^^17 + 4 pdungtaelne Ri- 

tadargestellten AusfOhrungsbeispid sind in der unte- « der Spieler jedoch _ jederaei den einmal ^"J' en 

«n Khionkarten-Karussell-Reihe 3 die Spielkarten Punktegewinn durch Betaugung der Taste 27 annen 

^J7-TpSSS?5r Punkte) und Tik-Da- men. der dann in einer Gewinnanzeige 35 dargestellt 

^ pSSSS!mS^SS^£ Spie- wird. Die-in der Gewinnanzeige 35 angeze.gten Punkte 

S&^S^SlSSSSS£id»ipJ^ werden dann entwederin der Gesamtgewinnanzeige^ 

^^^^SSSm^Fu^^ ss die der unteren SpielsteUe ^^SSSlS^Lt 

zeige 18 dargestellt werden. Durch Betatigung der als Gesamtgewmnanzeige 37, die der fn^*" V» 

MulUfunktioSstasteausgebildetenTasteaTbeendetder geordnet ft auf add.ert und zwar je 

Spieler seinen Zieh-Vor^ang. Dann leuchtet die Anzei- cher SpielsteUe das Spiel 17+4 gewonnen wurde. 
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Von diesen Gesamtgewinnanzeigen 36. 37 kGnnen 
, durch Betatigung entsprechender Obertragungstasten 
38, 39 Gewinnpunkte in bestimmten TeilbetrMgen in die 
Vorratspunkte- Anzeige 29 Obertragen werden, so da 3 
die Spieler ohne erneuten MOnzeinwurf weiterspielen 5 
kdnnen. 

Das in den Fig. 4 und 5 veranschaulichte Spielgerat 
entspricht in seinem Aufbau und in seiner Funktion im 
wesentlichen dem vorhergehend beschriebenen Spiel- 
geraX In diesem Falle sind jedoch auch den Klappkar- 10 
ten-Karusseilen 5 der oberen Reihe 3 Leuchtdioden 15 
zugeordnet Des weiteren gehflrt zu der oberen Spiel- 
stelle eine speztelle, nur von dem zweiten Spieler ein- 
sehbare Punkte-Anzeige 40, die analog der Punkte-An- 
zeige 18 ausgefohrt isl Durch Betatigung der als Multi- 15 
funktionstaste ausgebildeten Taste 34 kdnnen die Spie- 
ler bestimmen, in welcher der beiden Spielstellen ver- 
deckt gezogen werden soil, d. h. in welcher Spielstelle 
die Leuchtdioden 15 in Funktion sind. Das kann bei- 
spielsweise durch einen kurzen Blinkvorgang der ausge- 20 
wahJten Leuchtdioden- Reihe angezeigt werden. In dem 
darges tell ten Ausftlhrungsbeispiel hat der zweite Spie- 
ler in seiner Spielstelle vier durch leuchtende Leuchtdi- 
oden 15 markierte Spielkarten gezogen, deren Gesamt- 
punktewert in der nur von dem zweiten Spieler einseh- 25 
baren Punkte-Anzeige 40 dargestellt wird, wBhrend der 
erste Spieler in seiner Spielstelle zwei Spielkarten offen 
gezogen hat, deren Gesamtpunktewert in der allgemei- 
nen sichtbaren Punkteanzeige 16 angezeigt wird. Durch 
die freie Bestimmbarkeit in welcher der Spielstellen of- 30 
fen oder verdeckt gezogen werden soli, mussen die 
Spieler bei Anderung ihres Wunsches hinsichtlich des 
offenen oder verdeckten Ziehens keinen Standortwech- 
sel vor dem Spielgerat vornehmen. 

Das in Fig. 6 dargesteilte Spielgerat entspricht in sei- 35 
nem Aufbau und in seiner Funktion im wesentlichen 
dem Spielgerat nach Fig. 4, wobei jedoch grundsatzlich 
in beiden Spielstellen nur verdeckt gezogen werden 
kann. Im dargestellten Ausftlhrungsbeispiel haben beide 
Spieler jeweils in ihrer Spielstelle drei Spielkarten ver- 40 
deckt gezogen, was durch die leuchtenden Leuchtdi- 
oden 15 angezeigt wird. Die in jeder Spielstelle erreich- 
te Punktezahl wird in der zugehdrigen speziellen Punk- 
te-Anzeige 18 bzw. 40 angezeigt, so daB beide Spieler 
bis zum Ende des Ziehvorganges nicht wissen, wievieie 4s 
Punkte der Gegenspieler erreicht. Erst nach Beendi- 
gung des Ziehvorganges werden samtliche, durch leuch- 
tende Leuchtdioden 15 markierte Klappkarten-Karus- 
selle 5 rechnergeseuert tatsachlich aufgedeckt und die 
Punkte aus den speziellen Punkte-Anzeigen 18, 40 in die 50 
entsprechenden allgemein sichtbaren Punkte-Anzeigen 
16, 17 Qbertragen, woraufhin die Spieler entsprechend 
des ihnen zustehenden Punktestandes erkennen konnen, 
wer von ihnen gewonnen hat. 

Fm tibrigen konnen die Spielgerate nach Betatigung 55 
der als Multifunktionstaste ausgebildeten Taste 39 auch 
nur von einem Spieler bedient werden. In diesem Falle 
kann beispielsweise eine verdeckte Ziehung der Spiel- 
karten in der einen Spielstelle rechnergesteuert und ei- 
ne offene Ziehung der Spielkarten in der anderen Spiel- 60 
stelle tastengesteuert durch den Spieler erfolgen. Hier- 
bei wird zweckmaBigerweise der Punktewert der durch 
den Rechner verdeckt gezogenen Spielkarten zunachst 
nicht angezeigt, sondern erst nach Beendigung des Zieh- 
vorganges des Spielers. 65 

Die vorstehende Zeichnungsbeschreibung hat den 
Aufbau sowie die Funktion des erfindungsgemaOen 
Spielgerates in verschiedenen AusfOhrungsformen ver- 
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deutlicht. Es versteht sich jedoch fur den Fachmann, daO 
der Grundgedanke der vorliegenden Erfindung eine we- 
sentlich breitere Anwendung finden kann und nicht auf 
die hier speziell betrachteten AusfOhrungsbeispiele be- 
schrankt ist 

PatentansprOche 

1. Munzbetatigtes Spielgerat mit in zwei Reihen 
Gbereinander angeordneten Klappkarten-Karus- 
sellen, deren Klappkarten abwechselnd nur auf der 
Vorderseite oder auf der RQckseite ein spielmitent* 
scheidendes Symbol tragen und die nach ihrer 
Durchwirbelung in einer die Symbole samtlicher 
sichtbaren Kiappkartenpaare verdeckenden An- 
zeigelage stehenbleiben, mit einer Punkteanzeige 
fOr jede, einen Spielstelle bildenden Klappkarten- 
Karussell-Reihe, in der die in der zugehdrigen Rei- 
he durch die sichtbaren Symbole entsprechend ih- 
rer Wertigkeit erreichten Punkte darstellbar sind, 
und mit einem MikroprozeBrechner zur Steuerung 
des gesamten Spielablaufs, dadurch gekennzeich- 
net, daB mindestens einem Klappkarten- Karussell 
(5) eine akustische und/oder optische Anzeige zu- 
geordnet ist, die beim tastengesteuerten oder rech- 
nergesteuerten, scheinbaren Weiterschalten um ei- 
nen Schritt des sich in der verdeckten Anzeigeiage 
befindlichen Klappkartenpaares (13) dieses Klapp- 
karten- Karussells (5) ein wahrnehmbares Signal 
abgibt, wobei gleichzeitig der Punktewert des so- 
mit noch nicht erkennbaren Symbols in einer spe- 
ziellen, nur von dem Spieler der Spielstelle, zu der 
das Klappkarten-Karussell (5) gehdrt, einsehbaren 
Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) darstellbar ist, und 
daB dieser Punktewert im weiteren Verlauf des 
Spiels in die dieser Spielstelle zugeordnete, allge- 
mein sichtbare Punkte-Anzeige (16 bzw. 17) Qber- 
tragbarist 

2. Munzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daO jedem Klappkarten- Ka- 
russell (5) der unteren Reihe (3) eine optische An- 
zeige in Form einer Leuchtdiode (15) zugeordnet 
ist, die beim tastengesteuerten, scheinbaren Wei- 
terschalten um einen Schritt der sich in der ver- 
deckten Anzeigeiage befindlichen Kiappkarten- 
paare (13) der Klappkarten-Karusselle (5) aufleuch- 
ten, wobei gleichzeitig die Punktewerte der somit 
noch nicht erkennbaren Symbole in einer speziel- 
len, nur von dem Spieler dieser Spielstelle einseh- 
baren Punkte-Anzeige (18) aufaddierbar sind, und 
daB nach einer tastengesteuerten Aufdeckung der 
gewtinschte Anzahl der sich in der verdeckten An- 
zeigeiage befindlichen Kiappkartenpaare (13) der 
Klappkarten-Karusselle (5) markierten Klappkar- 
ten-Karusselle (5) der unteren Reihe (3) nunmehr 
tatsSchlich rechnergesteuert um einen Schritt wei- 
terschaltbar sind und gleichzeitig die erreichte 
Punktezahl von der speziellen Punkte-Anzeige (18) 
in die allgemein sichtbare Punkte-Anzeige (16) 
Obertragbar ist. 

3. Munzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daQ jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren (3) und der oberen Reihe (2) 
eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode 
(15) zugeordnet ist, die beim tastengesteuerten, 
scheinbaren Weiterschalten um einen Schritt der 
sich in der verdeckten Anzeigeiage befindlichen 
Kiappkartenpaare (13) der Klappkarten-Karusselle 
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(5) aufleuchten, wobei jedoch fiber eine Wahltaste 
(34) gesteuert nur die untere oder obere Leuchtdi- 
oden-Reihe in Funktion ist und hierbei die Punkte- 
werte der somit noch nicht erkennbaren Symbole 
der jeweils ausgewihlten Klappkarten-Karussell- 5 
Reihe (2 bzw. 3) in einer zugehdngen, nur von dem 
Spieler dieser Spielstelle einsehbaren speziellen ■ 
Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) aufaddierbar sind, und 
daO nach einer tastengesteuerten Aufdeckung der 
gewQnschten Anzahl der sich in der verdeckten An- 10 
zeigelage befindlichen Klappkartenpaare (13) der 
Klappkarten-Karusselle (5) der anderen Reihe (3 
bzw. 2) die durch die leuchtenden Leuchtdioden 
(IS) markierten Klappkarten-Karusselle (5) der 
ausgewahlten Reihe (2 bzw. 3) nunmehrt tatsach- 15 
lich rechnergeseuert urn einen Schritt weiterschalt- 
bar sind und gleichzeiu'g die erreichte Punktezahl 
von der speziellen Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) in 
die allgemein sichtbare Punkte-Anzeige (17 bzw, 
18)0bertragbarist *> 

4. MOnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren (3) und der oberen Reihe (2) 
eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode 
(15) zugeordnet ist, die beim tastengesteuerten, 25 
scheinbaren Weiterschalten urn einen Schritt der 
sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 
Klappkartenpaare(13) der Klappkarten-Karusselle 
(5) aufleuchten, wobei die Punktewerte der somit 
noch nicht erkennbaren Symbole jeder Klappkar- 30 
ten-Karussell-Reihe (2, 3) in einer zugehdrigen nur 
von dem Speicher dieser Spielstelle einsehbaren 
Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) aufaddierbar sind, und 
daB nach einer rechnergesteuerten, tats&chlichen 
Weiterschaltung um einen Schritt der durch die 35 
leuchtenden Leuchtdioden (15) markierten Klapp- 
karten-Paare (13) der Klappkarten-Karusselle (5) 
die in jeder Spielstelle erreichte Punktezahl von der 
speziellen Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) in die ent- 
sprechende, allgemein sichtbare Punkte-Anzeige 40 
(17 bzw. 16) Qbertragbar ist 

5. Manzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprOche 1 bis 4, dadurch gekennzeich- 
net. daB eine Taste (24) fOr die Auswahl der zuerst 
zu betatigenden Spielstelle vorgesehen ist 45 

6. MQnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder raeh- 
reren der AnsprOche 1 bis 5, dadurch gekennzeich- 
net. daB die spezielle Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) 
eine vor deren Ziffern angeordnete Jalousie (20) 
umfaBt, die aus einer dtonen, durchsichtigen 50 
Kunststof ffolie (21) mit darin jalousienfflrmig unter 
einem Winkel von ca. 45° eingesetzten. undurch- 
sichtigen Mikrolamellen (22) besteht wobei die Mi- 
krolamellen (22) schrag nach auBen verlauf end aus- 
gerichtetsind 55 

7. MOnzbetadgtes Spielgerat nach einem oder men- 
reren der AnsprOche 1 bis 6, dadurch gekennzeich- 
net, daB der in einer Gewinn-Anzeige (35) angege- 
bene Punkte-Gewinn eines Spiels in einer zu der 
entsprechenden Spielstelle gehflrenden Gesamtge- 60 
winn-Anzeige (36 bzw.37) aufaddierbar ist 

8. Mflnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprQche 1 bis 7, dadurch gekennzeich- 
net daB von jeder Gesamtgewinn-Anzeige (36, 37) 
durch Betatigung der zugehdrigen Obertragungs- 65 
taste (39 bzw. 38) Gewinnpunkte in bestimmten 
Teflbetragen in eine Vorratspunkte-Anzeige (29) 
QberfQhrbarsind. 



- Leerseite - 



3811301 



36 



Nummer: 
Int CI. 4 : 
Anmeldetag: 
Offenlegungstag: 



3811301 
G 07 F 17/34 
1 April 1988 
19. Oktober1S69 



2B» 



33 



— fx32] 



33 



35 



8 



6 5 



13 



x64 



V D 



a 



% • >:•:•: ;< *•;• : 




>29 



10 



pil 



www-*. 



100 



JO 



xllM 7 is 



x8 



1 SPIFI ER 



m 

•MM 

mi 



mm 



mm 



f4 



2.5PIELtk 0 



n 
i i 



± j * — — • — 



32-^' 0 



z/£we/v Ziehen Ziehen Ziehen 

k jQ QkO O CX « 

ll.SRIELER ZIEHT I2.SPISLER.ZIEHT I 




25 

3^ 27 




26 



24 




1* 



™ »1 ft 

27 79 



2ZZC 



77 



F/g. 7 



906 842/147 



3811301 




31 

32 



16 E5FIEEEFT 




ZIEHEN ZIEHEN ZIEHEN ZIEHEN ZIEHEN 



-EE o ox) o o^ , 

1 J i»<tPlFL ER,ZIEHT 12 SPIELER^I EHT 1 



-30 




3811301 



36 



39 



33 



— 532] 



2? 



35 



X64 



x16 i» « 




SB 





El 

x2 

5D 



1.SPIFI FR ^ 



CO 



✓ 



,30 



10 



75- 



jjj'ji'Sli^j 





BO 
M 



ZIEHEN ZIEHEN ZIEHEN ZIEHEN 



jji ^O o K o o o 

I 1. SPIELER ZIEHT 1 2 SPIELER ZIEhTT) 



Q 

34 



25 



Q 



E 



26 

27 24' 



JO 



2^ 



3811301 



V 



CD CD ®" 



33- 



3/ 

32 



c 



x64 



x32 



x16 



x8 



x4 




|x2 



30 



Hi? 






• V ^ . 

— k I jffiwew j/easv 3rew£.v nessn z!E*e» 

«<o o o o a» 



s 



3= 




25 




26 




54 



27 



24 



3811301 



23 * 




5 



F/g. 7 



DE3811301 



Publication Title: 
Coin-operated game device 



Abstract: 

Abstract of DE3811301 

The invention relates to a coin-operated game device having flip-card carousels 
which are arranged in two rows one above the other and the flip cards of which 
bear a symbol, which contributes to deciding the game, in alternating fashion just 
on the front side or on the rear side, and which carousels, after they have been 
whirled, stop in a display position which conceals the symbols of all the visible 
pairs of flip cards. The game device furthermore has a points display for each 
flip-card carousel row, forming a playing position, in which the value of the points 
made in the associated row by the visible symbols can be shown, and also has a 
microcomputer for controlling the entire playing sequence. The subject-matter of 
the invention is distinguished in that at least one flip-card carousel (5) is assigned 
an acoustic and/or optical display which emits a perceivable signal when that 
flip-card pair (13) of this flip-card carousel (5), which pair is situated in the 
concealed display position, is apparantly advanced, either by button control or 
computer control, by a step. At the same time, the points value of the symbol, 
which can thus not be ascertained yet, can be shown in a special points display 
(18 or 40), which only the player of the playing position to which the flip-card 
carousel (5) belongs can see into, and the invention is furthermore distinguished 
in that this points value can be transferred during further progress of the game 
into the points display (16 or 17) which is allocated to this playing position and 
can be seen by anyone. 
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Die Erfindung bezieht sich auf ein munzbetatigtes Spiel- 
gerat mrt in zwei Reihen Obereinander angeordneten Klapp- 
karten-Karussellen. daren Klappkarten abwechselnd our auf 
der Vorderseits oder auf der Ruckseite ein spielmitentschei- 
dendes Symbol tragen und die nach Ihrer Durchwirbelung in 
efner die Symbole sSmtlicher sichtbaren Klappkartenpaare 
verdackanden Anzeigelage stehenbleiben, mit einer 
Punkteanzelge fur jede, eine Spielsteile bildende Klappkar- 
tan-Karussetl-Reihe, in der die in der zugehorigen Reihe 
durch die sichtbaren Symbole entsprechend ihrer Wertig* 
kelt erreichten Punkte darstelffaar sind. und mit einem Mi- 
fcroproze&rechner zur Steuerung des gesamten Spielab- 
taufs. Der Gegenstand der Erfindung zeichnet sich dadurch 
aus, dafc mindestens einem Klappkarten-Karussell (5) eine 
akustische und/oder optlsche Anzeige zugeordnet ist, die 
beim tastengesteuerten oder rachnergesteuerten, schaln- 
beren Weitarschalten urn einen Schritt des sich in der ver- 
deckten Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaarea (13) 
dieses Klappkarten-Karussells (5) ein wahrnehmbares Si- 
gnal ebgibt wobei gleichzeitrg der Punktewert des somit 
noch nlcht arkennbaren Symbols in einer speziellen, nur von 
dam Spieler der Spielsteile, zu der das Klappkarten<Karus- 
sell (5) gehftrt, elnsehbaren Punkte-Anzeige (18 bzw.40) dar- 
stellbar Ist. und daft dieser Punktewert im weiteren Vertauf 
des Spiels in die dieser Spielsteile zugeordnete, allgemein 
elchtbare Punkte-Anzeige (16 bzw. 17) ubertragbar Ist 
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l , 

Beschreibune Signal, wobei gleichzeitig der Punktewert des somit 

Bescnreioung ^ ^ erke ° nbaren s^ols in einer speziellen nur 

Die Erlindung bezieht sich auf ein mflnzbetatigtes von dem Spieler der Spielstelle, zu der ^*Pf ™|- 

SnideerSt mit in zwei Reihen fibereinander angeordne- KarusseU gehort, einsehbaren Punkte-Anzeige darstell- 

ten Klappkarten ab- 5 barist.unddaBdieserPunktewertimwotereiiVerlaufe 

TJS nS?J ^SrseHe o d er % der Rttck- des Spiels in die dieser Spielstelle zngeordnete. allge- 

Sta^ielmitentscheidendes Symbol tragen und die mein sichtbare Punkte-Anreige abemagbartst 

naAftrerDurchwirbdungineinerdieSymbolesaratli- Eine derartigeAu^es^ttng des Smd^ 

SSbaren KlappkarLpaare vei/eckenden An- es auf einfach, ^ta ta tabM 

zeiedage stehenbleiben. mit euier Punkte-Anzeige fOr 10 len. wie Z.B. "17 + 4 , 66 . POKer usw. unucue vw 

jedi euVe Spielstelle bi dende Klappkarten-KarusseU- deckle Ziehen einer Spielkarte zu simul.eren. und zwar 

ReK de?die in der zugehonS Reihe durch die dadurch, daB dure* .die Abgabe ,des ^^J^ 

dchtbaren Symbole entspretbend ihrer Wertigkeit er- ken bzw. Z ehen des verdeckten aappkarte^KanB. 

reichten Punkte darstellbar sind. und mit einem Mikro- sells ohne eine tatslchliche Weiterschaltung desselben 

prozeBrechner zur Steuerung des gesamten Spielab- ,s urn einen Schritt alien Spielern ""d 

lairfl gleichzeitig der entsprechende Symbol-Punktewert des 

Ein solches. in der alteren. deutscheo Patentanmd- sonach nur scheinbar aufge dedcten KW^»«*; 

dung P 38 0* 862.0 beschriebenes Spielgerat ist so auf- russells in der nur fOr den Spider an mesem Klappkar, 

gebLtdaBdiesichmderverdecktenAnzeigelagebe- ten-Karussell einsehbaren 1^^%'^"* 

findlichen Klappkartenpaare der Klappkarten-Karus- 20 Vom Gegenspwler ist daher dieser Punktewertnicht zu 

selterechner- und/oder?astengesteuertunmittelbar urn erkennen, wodurch er das Aufdecken seiner dm > zuge- 

einenSchrittweiterschaltbarsindHierdurchistesmdg- ordneten lOappkarten-Karusselle ohne K«mtnfa des 

Szum "einen bei rein rechnergesteuerterAufdeckung Punktestandes semes M.tspieleBdurchfu^ 

der Symbole diese zeitlich nacheinander und in be- das Sp dgeschehen SuBerst interessant macht &« m 

sdmmier Anzahl freizulegen, wodurch sich der Unter- 25 Veriaufe des Spiels vorzugswe*e bo ISple ende wrd 

hata^ertmr den Spieler erhOht. und zum anderen das durch das Signal markierte. verdeckte Klappkarten- 

kanTbeS^asSgSeuertem Aufdeckvorgang der KarusseU ta.sachbch "^^^ 

verdeckten Symbole der Spieler durch entsprechende schaltung urn einen Schntt aufgedeckt und die erreichte 

bSS£ £5. den Klafpfcarten-KarusseOen gehd- Symbol-Punktezahl von der nur von emem Spider em- 

Sn^t« sdbst bestimmen, wievide der von ihm 30 sehbaren ^^ n m D ^«^«towS 

auf diese freigelegten Symbole fur das Spielergebnis Punkte-Anzeige flberfr wDnat kdnnen d.eSp eter 

mitbestimmend sein sollen. wobei sich bei jedem Auf- feststellen, wer von ihnen die hachste Punktezabl er- 

deckvorgang far den Spieler die spannende Frage stem, reicht und somit gewonnen hat. 

welches Symbol mit welcher Wertigkeit. die einem an Bei ^^^Zt^^^kS^- 

dem Soieteerlt angebrachten Gewinnplan zu entneh- 35 rates nach der Erfindung 1st jedem Klappkarten-Karus 

ra^n i^dSeSne der Taste nur freigelegt wird. sell der unteren Reihe eine optische Anzeige in Form 

SSSSS^S fer rechnergestefertV Auf- einer Leuchtdic* ^ordn* ,+ ^im^te^eu^ 

deckvorgang mit dem tastengesteuerten Aufdeckvor- ten, scheinbaren Weiterschalten urn emen SChrit oer 

£fa&Sr Weise konfbiniert werden. Daruber sich in der ^^^SSS^SSR 

hinausbestebtdieM8glichkeit.einGegeneinanderspiel w kartenpaare der ^W k ^ en - K ,™^ 

^eier Spieler durchlufOhren. wobei tastengesteuert wobei gleichzeitig die Rata""^™" von <£ 

dw Aufdeckvorgang der Klappkarten-Karusselle der erkennbaren Symbole ui einer spezieUen u von 6tm 

Sre ^ SSten-Karu^ell^eihe von dem einen Spieler dieser Spids«to ^^TJ^^ 

Spieler und der Aufdeckvorgang der Klappkarten-Ka- aufaddierbar sind. und dafl .^^f^STS 

russelle der unteren Klappkarten-Karussell-Reihe von 45 Aufdeckung der JTwtaJ^j^^g' ^ J 

dem anderen Spieler durchgefOhrt wird. Bei alien Spid- verdeckten Anzeigdage ^^^^Z 

variationen wird also das sich in der verdeckten Anzd- re der ^»PP^«*te ^^^Z 

pelaee befindliche Klappkartenpaar des jeweiligen durch die leuchtenden Leuchtdiouen marlaerten luapp- 

I ^a?p\aSSsseKim tas'tengesteuerten oder karten-Karusselle der ™ n R |* e °^ 

rechnergesteuerten Weiterschalten urn einen Schritt * «ch rechnergesteuen urn einen Sdintt ^ 

unmiitelbar aufgedeckt, d. h fflr den oder die Spieler ist sind und gleichzeitig die erreich e Punkte^hl yon i der 

™fgeaeckte 8 Symbol sofort erkennbar. Dies ist ins- speaellen ^^^J.^tTZa f^Z 

besondere bd einem Zweimann-Spiel insofern von Punkte-Anzeige 0 . b f^8bar ist H,^ei kmn^so nur 

SeiLds for jeden Spieler die aufgedecktenSymbo- der Spielerder Spielstelle der^ unterenl DgkMg 

l l SSI ^ PUnkte ^ Ge8enSPfelCrS 55 K^K^d^SK 

S St ErTmdung liegt daher die Aufgabe zugrunde, bei Spider der Spielstelle der oteren Klappk^Kam- 

einemSpidgeratdereingangsgenanntenArtdenSpiel- sell-Reihe ^^^^^St^ 

ablauf abwechslungsreicher und mit grOBerem Spielan- Ziehen mufl. d. h. die w *PP kwte "-^^f"' L ZtZ 

reiz auszugestalten, urn so den Unterhaltungswert des « bei Betitigung der zugehOngen Tasten sofort aufge- 

^tseASSwirderrmdungsgemafldadui^ "to andere vorteil hafte AusfOhnmgs formtoerrm- 

dafl mindestins dnem Klappkarten-Karussdl eine aku- dungsgemaBen Sp.elgerates ze '«* n ^ n h ,^ «* 

stische und/oder optische Anzeige zugeordnet ist die daB jedem Klappkarten-KarusseU der unteren und der 

bdm tastengesteuerten oder rechnergesteuerten. ss oberen Rdhe erne optische Anzeige « J™ e £« r 

scheinbaren Wdterschalten urn einen Schritt des sich in Leuchtdiode zugeordnet ist, die bem. tastCTge^uertea 

der verdeckten Anzeigdage befindhchen Klappkarten- schembaren^We.terschdter 

paares des Klappkarten-Karussells em wahraehmbares der verdeckten Anzeigdage befindlichen Klappkarten 
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paare der Klappkarten-Karusselie aufleuchten, wobei 
jedoch tlber eine Wahltaste gesteuert nur die untere 
oder obere Leuchtdioden- Reihe in Funktion ist und 
hierbei die Punktewerte der somit noch nicht erkennba- 
ren Symbole der jeweils ausgewfihlten Klappkarten- 
Karussell-Reihe in einer zugehdrigen, nur von dem 
Spieler dieser Spielstelle einsehbaren, speziellen Punk- 
te-Anzeige aufaddierbar sind, und daS nach einer ta- 
stengesteuerten AuFdeckung der gewflnschten Anzahl 
der sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 
Klappkartenpaare der Klappkarten-Karusselie der an- 
deren Reihe die durch die leuchtenden Leuchtdioden 
markierten Klappkarten-Karusselie der ausgewahhen 
Reihe nunmehr tatsUchlich rechnergesteuert um einen 
Schritt weiterschaltbar sind und gleichzeitig die erreich- 
te Punktezahl von der speziellen Punkte-Anzeige in die 
allgemein sichtbare Punkte-Anzeige ilbertragbar ist. Ei- 
ne derartige Ausgestaltung des Spielgerates ermbglicht 
es, den Spielern mit Hilfe der Wahltaste zu entscheiden, 



in welcher der beiden Spielstellen die verdeckten 20 Fig.4gemaBder Linie A-B, 



samtgewinn-Anzeige durch Betatigung einer zugehdri- 
gen Ubertragungstaste Gewinnpunkte in bestimmten 
Teilbetragen in eine Vorratspunkte-Anzeige QberfOhr- 
bar. 

5 Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird 
in der nachfolgenden Beschreibung anhand mchrerer 
Ausftihrungsbeispiele, die in der Zeichnung dargestellt 
sind, naher erlfiutert. Es zeigt 
Fig. I eine Vorderansicht eines Spielgerates nach der 
to Erfindung mit verdeckten Klappkarten-Karussellen der 
unteren Klappkarten-Karusseli- Reihe, 

Fig. 2 einen Teilschnitt durch das SpielgerSt nach 
Fig. 1 gemaR der Linie A-R 
Fig. 3 eine Vorderansicht des Spielgerates nach Fig. 1 
15 mit teilweise aufgedeckten Klappkarten-Karussellen 
der unteren Klappkarten-Karussell-Reihe, 

Fig. 4 eine Alternativausfuhrung des Spielgerates 
nach Fig. 1, 

Fig. 5 einen Teilschnitt durch das Spielgerat nach 



Klappkarten-Karusselie verdeckt gezogen werden sol- 
len, wobei dann die Klappkarten-Karusselie der ande- 
ren Spielstelle often gezogen werden. 

Bei einer weiteren, vorteilhaften Alternativausftih- 
rung des Spielgerates nach der Erfindung ist jedem 2s 
Klappkarten-Karusseli der unteren und der obere n Rei- 
he eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode 
zugeordnet, die beim tastengesteuerten, scheinbaren 
Weiterschalten um einen Schritt der sich in der verdeck- 



Fig.6 eine AltemativausfQhrung des Spielgerates 
nach Fig. 4 und 

Fig. 7 im vergr&Qerten MaBstab eine Einzeldarstel- 
lung eines Klappkarten-Karussells der Spielgerate. 

Jedes mOnzbetatigte Spielgerat 1 besitzt eine obere 
Klappkarten-Karussell-Reihe 2 und eine parallel dazu 
verlaufende untere Klappkarten-Karussell-Reihe 3. Die 
einzelnen Reihen 2, 3 setzen sich jeweils aus funf neben- 
einanderliegenden, jeweils in einem Montageblock 4 un- 



ten Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaare der 30 tergebrachten Klappkarten-Karussellen 5 zusammen. 



Klappkarten-Karusselie aufleuchten, wobei die Punkte- 
werte der somit noch nicht erkennbaren Symbole jeder 
Klappkarten-Karussell-Reihe in einer zugehdrigen, nur 
von dem Spieler dieser Spielstelle einsehbaren Punkte- 
Anzeige aufaddierbar sind, wobei nach einer rechnerge- 
steuerten, tatsSchlichen Weiterschaltung um einen 
Schritt der durch die leuchtenden Leuchtdioden mar- 
1 kierten Klappkartenpaare der Klappkarten-Karusselie 
die in jeder Spielstelle erreichte Punktezahl von der 



Die einzelnen Klappkarten 6 der hinter Sichtfenstern 7 
in der Frontplatte 8 des Spielgerates 1 angebrachten 
Klappkarten-Karusselie 5 dienen als Symbollrager. 

Die Klappkarten 6 eines jeden Klappkarten-Karus- 
sells 5 tragen abwechselnd nur auf der Vorderseite 9 
oder auf der Rilckseite 10 ein spielmitcntscheidendes 
Symbol, d. h., wenn sich auf der Vorderseite 9 einer 
Klappkarte 6 ein Symbol befindet, dann sind die RQck- 
seite derselben Klappkarte und die Vorderseiten der 



speziellen Punkte-Anzeige in die entsprechende, allge- 40 benachbarten Klappkarten symbolfrei, und wenn sich 
mein sichtbare Punkte-Anzeige Ubertragbar ist. In die- auf der Vorderseite 9 einer Klappkarte 6 kein Symbol 
sem Falle erfolgt also in jeder Spielstelle ein verdecktes befindet, dann sind die Ruckseite derselben Klappkarte 
Ziehen der einzelnen Klappkarten-Karusselie und erst und die Vorderseiten der benachbarten Klappkarten 
bei Beendigung des Ziehvorganges in beiden Spielstel- mit einem spielmitentscheidenden Symbol versehen. 
len werden die Klappkarten-Karusselie automatisch 45 Die Symbole auf den einander zugewandten Seiten 



aufgedeckt 

. Damit die Spieler entscheiden kOnnen, wer von ihnen 
zuerst spielt, ist nach einer vorteilhaften Weiterbildung 
des Erfindungsgegenstandes eine Taste f Or die Auswah) 
der zuerst zu betatigenden Spielstelle vorgesehen. 
. Um eine konstruktiv SuBerst einfache spezielle Punk- 
te-Anzeige zu erreichen, umfaBt bevorzugt die spezielle 
Punkte-Anzeige eine vor deren Ziffern angeordnete Ja- 
lousie, die aus einer dOnnen, durchsichtigen Kunststoff- 



zweier umfangsseitig benachbarter Klappkarten 6 sind 
jeweils alsSpielkarten-Halbsymbole tl ausgefiihrt, und 
auf den einander zugewandten symbolfreten Seiten 
zweier umfangsseitig benachbarter Klappkarten befin- 
50 det sich jeweils eine ubliche RQckseiten-Musterung 12 
der bekannten Spieikarten. Steht ein Klappkartenpaar 
13 eines Klappkarten-Karussells 5 in der Anzeigelage, in 
der die beiden Spieikarten- Halbsymbole It einer Spiel- 
karte in dem zugehdrigen Sichtfenster 7 erkennbar sind, 
folie mit darin jalousiefdrmig unter einem Winkel von 55 so stellendiese beiden Spieikarten- Halbsymbole 11 eine 
ca. 45° eingesetzten, undurchsichtigen Mikrolamellen vollstandige Spielkarte dar, der eine Punktezahl der ub- 
besteht, wobei die Mikrolamellen schrag nach auSen lichen Spieikarten- Wertigkeit zugeordnet ist. Wird nun 
verlaufend ausgerichtet sind. Hierdurch ist gewahrlei- dieses Klappkarten-Karusseli 5 Uber einen Schrittmotor 
stet, daQ der Spieler die Ziffern dieser Punkte-Anzeige um einen Schritt weitergeschaltet, dann klappt die obe- 
nur unter einem seitlich nach auflen vom Spielgerat weg 60 re Klappkarte unter Passierung einer Haltenase am 
verlaufenden Blickwinkel von ca.45° erkennen kann. Montageblock 4 von der Vorderseiten-Anzeigelage in 
Um dem Spieler seine Gewinn-Punkte Qber mehrere eine Rucksei ten- Anzeigelage um, wodurch nunmehr im 
Spiele angeben zu kOnnen, ist zweckmaDigerweise der Sichtfenster 7 zwei Spielkarten-RUckseiten-Musterun- 
in einer Gewinn-Anzeige angegebene Punkte-Gewinn gen erscheinen. Wird anschlieBend das Klappkarten- 
eines Spiels in einer zu der entsprechenden Spielstelle 65 Karussell wiederum um einen Schritt weitergeschaltet, 
gehQrenden Gesamtgewinn-Anzeige aufaddierbar. Da- dann ist im Sichtfenster 7 wieder eine vollstandige Spiel- 
mit der Spieler gegebenenfalls ohne weiteren MUnzein- karte erkennbar. Somit erscheint beim Umklappen 
wurf weiterspielen kann, sind bevorzugt von jeder Ge- s&mtlicher Klappkarten 6 eines Klappkarten-Karussells 
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S im zugeherigen Sichtfenster 7 abwecbsdnd eine voll- ge 26 auf und der zwdte Spieler deckt durch BetUwng 
sWdigf SpieUcarte oder die Spielkarten-RUckseiten- der Tasten 14 in belfebfeer R^o^e^ppkar- 
Musterune 12. ten-Kamsselte 5 der oberen Reihe 2 dure* tettfcWidie 

Den jeweils Oberdnander angeordneten Klappkar- Weiterschdtung um fenSchntt auf. H.«ta .stden. 
ten-Karassellen 5 der beiden Klappkarten-Kanissell- s zweiten Spieler jedodi racht bekaiuit wieyiete Punkte 
Reihen 2 und 3, die jeweils fur sich eme Spielstelle dar- der erne Sp eler erreicht hat Im dargestellten _ AusfOh- 
stellen. tst jeweils eine gemeinsame Taste 14 zum Wei- ningsbe.spiel wurden von dem ™%™ J>W™.1 g 
terschalten urn einen Schritt des jeweils angesteuerten Sp.e^en ^-Dame° (3 Pdoto*. K™£»25£ 
Klappkarten-Karussells 5 der entsprechenden Reihe 2, Punkte)und"HerzlO°(10 Punkte) offengezogen, so daB 
3zugeordnet. wobeides weiteren zu jedem Klappkar- io die durch diese Spielkarten angegebenen Punktezahl 
ten-KarussellSderunteren Reihe3eine Leuchtdiode 15 insgesamt 17 betragt und in der Punkte-Anzeige 17 an- 
gehSrt Weiterhin 1st der unteren Reihe 3 eine Punkte- gezeigt wird. Durch Betttugung der Tast e 27 be w d« 
Anzeige 16 und der oberen Reihe 2 eine Punkte-Anzei- der zweite Spieler den Aufdeckvorgang der ^apptar- 
ge 17 zugeordnet die beide allgeraein sichtbar sind Der ten-KarusseU-Reihe Z Dann werden ^«ges|euert 
unterenReihe3istweiterhineinespezieUe.nurvondem is die durch die leuchtenden Uuchdioden 15 n»Mrtu 
Spielerdieser Spielstelle einsehbare Punkte-Anzeige 18 Klappkarten-Karusselle 5 der unteren Reihe 3 tatsacn- 
zugeordnet Die Punkte-Anzeigen 16 bis 18 befinden lich urn einen Schntt weitergeschdtet wodurch die ge- 
sich binter SkMenstern 1? in der Frontplatte 8. Bei der zogenen Spielkarten zu %te™\ s ^™*&%°™ 1 ** 
speziellen Punkte-Anzeige 18 ist eine Jalousie 20 zwi- wird die in der speziel en PuiAte-A^eige 18 dargestel • 
schen derselben und dem Sichtfenster 19 angeordnet 20 te Punktezahl indie ^ eme, ?* lA *£ e ^ 
Die Jalousie 20 besteht aus einer dOnnen. durchsichtigen ge 16 Qbertragen. Da die Punktezahl 21 Qber der Punk- 
Kunststoffolie21mitdari n jalousienforraiguntereinem tezahl 17 liegt, hat der erste Spieler gewonnen. Im Cbri- 
Winkd von ca. 45* eingesetzten. undurchsichtigen Mi- gen wird jedem Spieler durch Aufleuchten der un ter den 
kroIamenen22.wobeidieMikn>IamelIen22schragnach Klappkarten-Karussellen 5 der unteren Rahe 3 ange- 
aXTverlaufaidausgerichtet sind. so dafl der Spieler 25 brachten Anzeigefeldern ^ehen" angezeigt in wd- 
™ bTetemStand links vor dem Spielgerat unter chemZeiubschnitter die Tasten 4betaugen kann. 
dln^inke^ Dem MOnzeinwuri £8 des Sp.elgerttes ; *<~V«- 

gelSdargestelltenZiffernerkennenkann. ratspui.kte-Anze.ge 29 zugeoKln «. m der tenacb«- 

Zu Bejnn eines Spieles. dessen Ablauf Qber einem nem bestimmten ScWOssel unte^chiedhchen Munzwer- 
MikroprozeBrechnergesteuert wird. werden samtliche 30 ten zugeordneten Punkte ^^*™£. U £^ 
Klappkarten-Karusselle 5 in Richtung des Pfeiles 23 in der Vorraupunkte-Anzeige 29 befinde neb 1 eme Bn 
Drehung versetzt und bleiben nach-ihrer Durchwirbe- satz-Anzeigeleiste 30. die aus T^J1'2J*m£™ 
lung rechnergesteuert in einer Anzeigelage stehen, in fhi<f°uch hohen P<^ 

der samtliche Klappkarten-Paare 13 eine Spielkarten- 31 besteht Durch Bettttgung der ?f* e *Ja™* e 
RiSten-Musterung zeigen. dh. die unmittelbar 3s H6hedesPunkteeinsattesf0r ein Spie ausgewahlt wer- 
SolSden Skiten-Halbsymbole 11 sind ver- den. Das ausgewahlte Anzeige eld leuchte. , atf und 
decktrlerbeiistdemlinksvordemSpielgeratlstehen- gldchzeidg wird dn > ' * e t f ^nzeigefe de^ 

den Spielerdie untere und dem rechts vor dem Spielge- von der Punktezahl der Voiratspunkte-Anze^ 29 sub- 
rat lrtehenden Spieler die obere Spielstelle zugeordnet ^ ert £an n w,rdd^ 
Durch Befitigung einer als Multifunktionstaste ausge- <o mulierte Kartenspiel 17 + »" ™g£ r « ft 
leeten Wahltaste 24 bestimmen die Spieler, wer von ten-Karussell-Reihen 2 und 3 durchgeHlhrt Bei Beendi 
hfen zSL^ht BeS^fota vordem Spidgera, gung des Spiels "17 + 4" wird de, 
1 stehende Spieler rah dem Ziehen, dann leuchtet die B^au-Anzeigde^eSOunter^ 
Anzdge25 "1 Spielerztehfauf. Im anderen Fdle leuch- sikoemsate-Anzeige 31 

tet die Anzeige 26 "2 Spieler zieht" auf. Angenomraen. 45 Anzdge 31 sind einerseits em Anzeigefeld 32 mit der 
Kr l SptelerzuerstziehtdannkannerinbeUebi. Beschriftung "V und andererseits mehrer^ «^J?.£ 
^RdhenfolgedieKlappkarten-KarusselleSderunte- HdhestdgendenMultiphkatorenbdegteAnzeigefdder 
% SSS KhMttEmder entsprechenden Taste 33 zugeordnet Znnictet ""^fS 
14 scheinbar um einen Schritt wdterschdten. wobei 33 mit dem Multtplikator °x2 m> Wectad 1 at dem 
beiS.«des jeweiligen Klappkarten-Karussellsdie 50 Anzdgrfeld V. Belitagl £. 
zu diesem gehorende Leuchtdiode 15 aufleuchtet und "17 + 4" gewonnen hat. eine ^^"f^^*^ 
der Punktelertder noch verdeckten Spielkarten unter wkannerenWedw ^^JS^SS^oSSi 
Aufaddierung in der spezidlen Punkte-Anzeige 18 an- dargestellten Punkte gewmnen oder verheren. Gewuint 
Jeze£ wM Da mit dem Spielgerat das bekwnte Kar- der Spieler dann Uinta das mtchs UiOhere 
fenspiel "17 + 4' simuliert wild, zieht der Spieler ver- ss 33 im Wechsel mit_ dem Anzeige fdd 31. und der Spxler 
dedct selbstverstandlich nur so vide Spidkarten. wie kaim wiederum die Itokotaste 34 betaug^ Jtew 
notwendigsind.umQberdieAddiUonderdeneinzelnen Vorgang kann bis zur Emelungd« ™Js^™« 
Spielkarten zugeordneten Punkte zu der Punktezahl 21 durch Erreichen des Anzeigefelder 33 nut dem Muiupli- 
SrSkhsfnahe diese Punktezahl zu kommen. kator »x64» fortgesettt werden. Zw^hen«.tI.chk !M n 
Im dargestellten AusfOhrungsbeispid sind in der unte- so der Spieler jedoch jederzeit den einmal cr/«chten 
ren Klappkarten-Karussdl-Reihe 3 die Spielkarten Punktegewinn durch Betaogung der ^^Taste 27 ^anneh- 
"Herz 7"(7 Punkte) "Herz Ass"(l 1 Punkte) und "Pik-Da- men. der dann in einer Gewmnanzeige 35darg«te It 
me-(3Punkte)verdecktgezogenworden.dh.derSpie. wird Diein der Gewinnanzeige 35 ^f'S^™"^ 
ler hat insgesamt 21 Punkte erreicht die in der speziel- werden dann entweder in der Gesamtgewinnanzeige ae, 
ten. nur von dem ereten Spieler einsehbaren Punkte-An- ss die der unteren Spielstelle zugeordnet 1st oder m 1 der 
zdge 18 dargestdlt werden. Durch Betltigung der ds Gesamtgewinnanzeige 37, die der oberen Spielstelle zu- 
Mulu7unkdonstaste ausgebildeten Taste 27 beendet der geordnet ist aufaddiert und zwar je nachdem mit wei- 
Spieler sdnen Zieh-Vorgang. Dann leuchtet die Anzei- cher Spielstelle das Spiel "17 + 4 gewonnen wurde. 
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Von diesen Gesamtgewinnanzeigen 36, 37 kdnnen 
, durch Betatigung entsprechender Obertragungstasten 
38, 39 Gewinnpunkte in bestimmten TeilbetrSgen in die 
Vorratspunkte-Anzeige 29 flbertragen werden, so daB 
die Spieler ohne erneuten MUnzeinwurf weiterspielen 5 
kOnnea 

Das in den Fig. 4 und 5 veranschaulichte Spielgerat 
entspricht in seinem Aufbau und in seiner Funktion im 
wesentlichen dem vorhergehend beschriebenen Spiel- 
gerflt In diesem Falle sind jedoch auch den Klappkar- 10 
ten-Karussellen 5 der oberen Reihe 3 Leuchtdioden 15 
zugeordnet Des weiteren geh6rt zu der oberen Spiel- 
stelle eine spezielle, nur von dem zweiten Spieler ein- 
sehbare Punkte-Anzeige 40, die analog der Punkte-An- 
zeige t8 ausgefOhrt ist Durch Betatigung der als Multi- 15 
funktionstaste ausgebildeten Taste 34 kdnnen die Spie- 
ler bestimmen, in welcher der beiden Spielstellen ver- 
deckt gezogen werden soil, d h. in welcher Spielstelle 
die Leuchtdioden 15 in Funktion sind. Das kann bei- 
spielsweise durch einen kurzen Blinkvorgang der ausge- 20 
wahlten Leuchtdioden- Reihe angezeigt werden. In dem 
dargestellten AusfUhrungsbeispiel hat der zweite Spie- 
ler in seiner Spielstelle vier durch leuchtende Leuchtdi- 
oden 15 markierte Spielkarten gezogen, deren Gesamt- 
punktewert in der nur von dem zweiten Spieler einseh- 25 
baren Punkte-Anzeige 40 dargestellt wird, wahrend der 
erste Spieler in seiner Spielstelle 2wei Spielkarten offen 
gezogen hat, deren Gesamtpunktewert in der allgemei- 
nen sichtbaren Punkteanzeige 16 angezeigt wird. Durch 
die freie Bestimmbarkeit in welcher der Spielstellen of- 30 
fen Oder verdeckt gezogen werden soil, mussen die 
Spieler bei Anderung ihres Wunsches hinsichtlich des 
offenen oder verdeckten Ziehens keinen Standortwech- 
sel vordem Spielgerflt vornehmen. 

Das in Fig. 6 dargestellte Spielgerat entspricht in sei- 35 
nem Aufbau und in seiner Funktion im wesendichen 
dem Spielgerat nach Fig. 4, wobei jedoch grundsatzlich 
in beiden Spielstellen nur verdeckt gezogen werden 
kann. Im dargestellten AusfQhrungsbeispiel haben beide 
Spieler Jeweils in ihrer Spielstelle drei Spielkarten ver- 40 
deckt gezogen, was durch die leuchtenden Leuchtdi- 
oden 15 angezeigt wird Die in jeder Spielstelle erreich- 
te Punktezahl wird in der zugehorigen speziellen Punk- 
te-Anzeige 18 bzw. 40 angezeigt, so daB beide Spieler 
bis zum Ende des Ziehvorganges nicht wissen, wieviele 45 
Punkte der Gegenspieler erreicht. Erst nach Beendi- 
gung des Ziehvorganges werden sSmtliche. durch leuch- 
tende Leuchtdioden 15 markierte Klappkarten- Karus- 
selle 5 rechnergeseuert tatsachlich aufgedeckt und die 
Punkte aus den speziellen Punkte- Anzeigen 18, 40 in die 50 
entsprechenden allgemein sichtbaren Punkte-Anzeigen 
16, 17 flbertragen, woraufhin die Spieler entsprechend 
des ihnenzustehenden Punktestandes erkennen kdnnen, 
wer von ihnen gewonnen hat. 

Im tlbrigen kbnnen die Spielgerate nach Betatigung 55 
der als Multifunktions taste ausgebildeten Taste 39 auch 
nur von einem Spieler bedient werden. In diesem Falle 
kann beispielsweise eine verdeckte Ziehung der Spiel- 
karten in der einen Spielstelle rechnergesteuert und ei- 
ne offene Ziehung der Spielkarten in der anderen Spiel- 60 
stelle tastengesteuert durch den Spieler erfotgea Hier- 
bei wird zweckmafiigerweise der Punktewert der durch 
den Rechner verdeckt gezogenen Spielkarten zunachst 
nicht angezeigt, sondem erst nach Beendigung des Zieh- 
vorganges des Spielers. 55 

Die vorstehende Zeichnungsbeschreibung hat den 
Aufbau sowie die Funktion des erfindungsgemaOen 
Spielgerates in verschiedenen AusfOhrungsformen ver- 
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deutiichl. Es versteht sich jedoch fiir den Fachmann,daB 
der Grundgedanke der vorliegenden Erfindung eine we- 
sentlich breitere Anwendung finden kann und nicht auf 
die hier speziell betrachteten AusfOhrungsbeispiele be- 
schrankt ist: 

PatentansprUche 

1. MUnzbetatigtes Spielgerat mit in zwei Reihen 
ubereinander angeordneten Klappkarten-Karus- 
sellen. deren Klappkarten abwechselnd nur auf der 
Vorderseiteoder auf der RUckseite ein spielmitent- 
scheidendes Symbol tragen und die nach ihrer 
Durchwirbelung in einer die Symbole samtlicher 
sichtbaren Kiappkartenpaare verdeckenden An- 
zeigelage stehenbleiben, mit einer Punkteanzeige 
fur jede, einen Spielstelle bildenden Klappkarten- 
Karussell-Reihe, in der die in der zugehbrigen Rei- 
he durch die sichtbaren Symbole entsprechend ih- 
rer Wertigkeit erreichten Punkte darstellbar sind, 
und mit einem MtkroprozeBrechner zur Steuerung 
des gesamten Spielablaufs, dadurch gekennzeich- 
net, daG mindestens einem Klappkarten- Karussell 
(5) eine akustische und/oder optische Anzeige zu- 
geordnet ist, die beim tastengesteuenen oder rech- 
nergesteuerten, scheinbaren Weiterschalten urn ei- 
nen Schritt des sich in der verdeckten Anzeigelage 
befindlichen Klappkartenpaares (13) dieses Klapp- 
karten-Karussells (5) ein wahrnehmbares Signal 
abgibt, wobei gleichzeitig der Punktewert des so- 
mit noch nicht erkennbaren Symbols in einer spe- 
ziellen, nur von dem Spieler der Spielstelle, zu der 
das Klappkarten-Karussell (5) gehcrt, einsehbaren 
Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) darstellbar ist, und 
daB dieser Punktewert im weiteren Verlauf des 
Spiels in die dieser Spielstelle zugeordnete, allge- 
mein sichtbare Punkte-Anzeige (16 bzw. 17) tiber- 
tragbar ist. 

2. MUnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch I, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren Reihe (3) eine optische An- 
zeige in Form einer Leuchtdiode (15) zugeordnet 
ist, die beim tastengesteuenen, scheinbaren Wei- 
terschalten urn einen Schritt der sich in der ver- 
deckten Anzeigelage befindlichen Kiappkarten- 
paare (13) der Klappkarten- Karusselle (5) aufleuch- 
ten, wobei gleichzeitig die Punktewerte der somit 
noch nicht erkennbaren Symbole in einer speziel- 
len, nur von dem Spieler dieser Spielstelle einseh- 
baren Punkte-Anzeige (18) aufaddierbar sind, und 
daB nach einer tastengesteuerten Aufdeckung der 
gewUnschte Anzahl der sich in der verdeckten An- 
zeigelage befindlichen Kiappkartenpaare (13) der 
Klappkarten- Karusselle (5) markierten Klappkar- 
ten- Karusselle (5) der unteren Reihe (3) nunmehr 
tatsachlich rechnergesteuert urn einen Schritt wei- 
terschaltbar sind und gleichzeitig die erreichte 
Punktezahl von der speziellen Punkte-Anzeige (18) 
in die allgemein sichtbare Punkte-Anzeige (16) 
Ubertragbar ist. 

3. MUnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren (3) und der oberen Reihe (2) 
eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode 
(15) zugeordnet ist, die beim tastengesteuerten, 
scheinbaren Weiterschalten urn einen Schritt der 
sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 
Kiappkartenpaare (13) der Klappkarten- Karusselle 
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(5) aufleuchten, wobei jedoch fiber eine Wahltaste 
(34) gesteuert nur die untere oder obere Leuchtdi- 
oden-Reihe in Funktion ist und hierbei die Punkte- 
werte der somit noch nicht erkennbaren Symbole 
der jewefls ausgewahlten Klappkarten-Karussell- s 
Reihe (2 bzw. 3) in einer zugehdrigen, nur von dem 
Spieler dieser Spielstelle einsehbaren spezieilen 
Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) aufaddierbar sind, und 
dafi nach einer tastengesteuerten Aufdeckung der 
gewQnschten Anzahl der sich in der verdeckten An- 10 
zeigelage befindlichen Klappkartenpaare (13) der 
Kiappkarten-KarusseUe (5) der anderen Reihe (3 
bzw. 2) die durch die leuchtcnden Leuchtdioden 
(15) markierten Kiappkarten-KarusseUe (5) der 
ausgewahlten Reihe (2 bzw. 3) nunmehrt tatsach- is 
lich recbnergeseuert urn einen Schritt weiterschalt- 
bar sind und gleichzeitig die erreichte Punktezahl 
von der spezieilen Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) in 
die allgemein sichtbare Punkte-Anzeige (17 bzw. 
18)Qbertragbarist 20 

4. Mttnzbetau'gtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren (3) und der oberen Reihe (2) 
eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode 
(15) zugeordnet ist, die beim tastengesteuerten, 25 
scheinbaren Weiterschalten urn einen Schritt der 
sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 
Klappkartenpaare(13)der Kiappkarten-KarusseUe 
(5) aufleuchten. wobei die Punktewerte der somit 
noch nicht erkennbaren Symbole jeder Klappkar- 30 
ten-Karussell-Reihe (2, 3) in einer zugeh6rigen nur 
von dem Speicher dieser Spielstelle einsehbaren 
Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) aufaddierbar sind, und 
daB nach einer rechnergesteuerten. tatsflchlichen 
Weiterschaltung urn einen Schritt der durch die 35 
leuchtenden Leuchtdioden (15) markierten Klapp- 
karten-Paare (13) der Kiappkarten-KarusseUe (5) 
die in jeder Spielstelle erreichte Punktezahl von der 
spezieilen Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) in die ent- 
sprechende, allgemein sichtbare Punkte-Anzeige 40 
(17 bzw. 16) fibertragbar ist. 

5. MOnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder men- 
reren der AnsprUche t bis 4, dadurch gekennzeich- 
net daB eine Taste (24) ffir die Auswahl der zuerst 
zu betatigenden Spielstelle vorgesehen ist 45 

6. Munzbetatigtes Spielgerat nach einem oder raeh- 
reren der AnsprOche 1 bis 5, dadurch gekennzeich- 
net, daB die spezielle Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) 
eine vor deren Ziffern angeordnete Jalousie (20) 
umfaBt, die aus einer dflnnen, durchsichtigen 50 
Kunststoff folie (21) mit darin jalousienfdrmig unter 
einem Winkel von ca. 45° eingesetzten, undurch- 
sichtigen Mikrolamellen (22) besteht, wobei die Mi- 
krolamellen (22) schrflg nach auBen verlaufend aus- 
gerichtetsind. ss 

7. Mflnzbetau'gtes Spielgerat nach einem oder men- 
reren der AnsprOche 1 bis 6, dadurch gekennzeich- 
net, dafl der in einer Gewinn-Anzeige (35) angege- 
bene Punkte-Gewinn eines Spiels in einer zu der 
entsprechenden Spielstelle gehorenden Gesamtge- eo 
winn-Anzeige (36 bzw. 37) aufaddierbar ist 

8. Mflnzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der AnsprOche 1 bis 7, dadurch gekennzeich- 
net dafi von jeder Gesamtgewinn-Anzeige (36, 37) 
durch Betatigung der zugehorigen Obertragungs- 65 
taste (39 bzw. 38) Gewinnpunkte in bestimmten 
Teilbetragen in eine Vorratspunkte-Anzeige (29) 
Gberfuhrbarsind. 
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